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Perancangan desain sebuah perangkat lunak (software) masih banyak 
terpaku pada user interface (UI) yang menarik bukan pada user 
experience (UX) meskipun sekarang sudah banyak yang 
memperkenalkan desain UX. Perancangan desain yang hanya terpaku 
pada UI akan berdampak buruk pada pengalaman pengguna saat 
menggunakan fitur-fitur yang disediakan aplikasi. Bahkan terdapat 
fitur yang sebenarnya tidak banyak digunakan pengguna dan dapat 
dihilangkan. UI terbaikpun tidak akan bermanfaat bagi masyarakat 
yang awam terhadap teknologi karena tidak mengerti bagaimana 
mengoperasikan aplikasi tersebut. Oleh karena itu metode persona 
perlu diadopsi untuk mengembangkan aplikasi pada travel agent di 
mana sistem yang dibangun akan didasarkan pada kebutuhan calon 
pengguna yang akan dijadikan target atas dibuatnya aplikasi ini. 
Dalam penerapan metode persona ini dibutuhkan beberapa tahapan 
yaitu pembuatan hipotesis dari data yang telah didapatkan penulis saat 
melakukan wawancara, melakukan verifikasi hipotesis tersebut kepada 
calon pengguna, menemukan pola, membangun persona, 
mendefinisikan situasi, melakukan validasi hingga menyebarkan 
pengetahuan. Hasil yang dicapai penelitian ini adalah desain aplikasi 
travel agent dengan fasilitas fitur yang sesuai kebutuhan calon 
pengguna dan UX yang baik. 
KATA KUNCI 








I. Latar Belakang  
Pengembangan aplikasi berbasis android 
sudah banyak sekali dilakukan oleh personal 
hingga perusahaan besar untuk memberikan 
solusi bagi masyarakat dalam mempermudah 
menyelesaikan setiap aktivitas sehari-hari. Tapi 
tidak semua aplikasi yang telah dikembangkan 
berhasil dengan yang diharapkan. Karena tingkat 
kegagalan cukup tinggi pada pengembangan 
sistem informasi [1] sehingga dibutuhkan metode 
khusus untuk dapat mengurangi resiko kegagalan 
tersebut. Permasalahan utama yang sering terjadi 
yaitu ketidaktahuan pengembang terhadap 
kebutuhan target pengguna aplikasi tersebut. 
Kebanyakan pengembang dalam membangun 
aplikasi hanya berdasarkan sudut pandang 
pengembang bukan target pengguna mereka. Ini 
yang menjadikan aplikasi tidak banyak 
digunakan oleh target pengguna. 
Masalah ini penting untuk diselesaikan 
karena dengan ketidakberhasilan pengembangan 
aplikasi, tidak hanya kerugian bagi perusahaan 
tetapi juga apa yang telah dibangun oleh 
pengembang seperti kurang memiliki manfaat 
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dan tujuan awal yang ingin memberikan solusi 
bagi masyarakat. 
Metode persona hadir menjadi salah satu 
alternatif yang dapat digunakan oleh 
pengembang dalam membangun aplikasi. 
Persona ini menggunakan metode pendekatan 
kepada target pengguna (user) selama proses 
pengembangan hingga aplikasi siap digunakan. 
Keterlibatan user diharapkan mampu 
memberikan pengetahuan lain bagi pengembang 
tentang aplikasi seperti apa yang mudah 
digunakan. Metode persona akan memperkaya 
representasi calon pengguna dan juga dapat 
meningkatkan koneksi dengan pengetahuan 
dalam memori, dengan demikian akan 
mendukung dalam menciptakan ide-ide kreatif 
[2]. 
Pengembangan aplikasi menggunakan 
metode persona akan berbeda halnya dengan 
pengembangan aplikasi pada umumnya. Karena 
dalam proses metode persona tidak hanya 
memiliki user interface (UI) yang menarik, tetapi 
juga user experience (UX) yang menyenangkan 
bagi pengguna. Ini akan memberikan manfaat 
yang berbeda baik bagi pengembang maupun 
pengguna akhir aplikasi. Keterlibatan manusia 
dalam proses penerapan persona akan menjadi 
pembeda. Karena faktor manusia bisa digunakan 
dalam desain produk untuk membuat barang 
dalam memenuhi kebutuhan dan keinginan calon 
pengguna [3]. 
 
II. Kajian Literatur  
Metode persona diperkenalkan pada akhir 
tahun 1990 dalam sektor teknologi informasi (TI) 
yang digunakan di pengembangan sistem TI [4]. 
Metode persona dipilih dalam penelitian ini 
karena masih jarang digunakan dalam 
pengembangan sistem informasi khususnya di 
Indonesia sehingga peneliti mencoba untuk 
mengenalkan metode ini dalam perancangan 
aplikasi travel agent berbasis android. Metode 
persona digunakan untuk mengetahui sejauh 
mana efektivitas aplikasi yang dikembangkan 
terhadap kepuasan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi tersebut dan juga 
menjelaskan bagaimana metode persona ini 
digunakan untuk mengembangkan aplikasi di 
Indonesia. Dalam penelitian ini akan dilibatkan 
beberapa calon pengguna yang dibutuhkan untuk 
menerapkan metode persona. Calon pengguna 
dibagi menjadi dua kelompok yaitu masyarakat 
atau mahasiswa yang memiliki usaha travel 




Aplikasi yang dikembangkan dalam 
penelitian ini yaitu aplikasi travel agent berbasis 
android. Aplikasi ini dikembangkan untuk 
membantu pelaku usaha travel agent dalam 
memasarkan jasa mereka kepada target pasar. 
Fitur-fitur yang disediakan pada aplikasi travel 
agent ini yaitu : 
• Paket Wisata 
Fitur ini berisi paket wisata yang 
ditawarkan oleh pelaku usaha travel 
agent yang telah terdaftar pada aplikasi. 
Paket wisata dapat di-filter berdasarkan 
wilayah wisata maupun harga paket 
wisata. Setiap paket wisata akan berisi 
informasi lengkap fasilitas dan 
akomodasi yang akan didapatkan, 
contact person juga tersedia pada 
informasi ini. 
 
• Panduan Aplikasi 
Fitur ini berisi petunjuk penggunaan 
aplikasi baik kepada pelaku usaha 
maupun end user. Petunjuk penggunaan 




Fitur ini adalah informasi data diri dari 




Fitur ini berfungsi sebagai 
pemberitahuan kepada end user jika 
sedang ada promo yang diberikan pihak 
travel agent. 
 
B. Alur Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti merancang 
tahapan-tahapan yang akan dilakukan selama 
proses penelitian hingga penulisan laporan untuk 
mendukung proses yang dilakukan lebih terarah 
dan sistematis.  
• Studi pustaka 
• Menentukan calon pengguna yang tepat 
• Membuat hipotesis 
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• Verifikasi hipotesis kepada calon 
pengguna 
• Menemukan pola 
• Membangun persona 
• Mendefinisikan situasi 
• Melakukan validasi 
• Menyebarkan pengetahuan  
• Penulisan laporan penelitian 
 
III. Metodologi  
Dari 10 tahapan yang pada metode 
persona, peneliti hanya menggunakan 8 yang 
dirasa cukup dalam pengembangan aplikasi pada 
penelitian ini. Mulai dari tahapan pertama yaitu 
menentukan calon pengguna yang tepat hingga 
tahapan terakhir yaitu menyebarkan pengetahuan 
kepada seluruh pihak. 
 
A. Metode Persona 
Calon pengguna yang akan terlibat hingga 
akhir penelitian sebanyak 2 orang yang diambil 
dari jumlah total calon pengguna yang 
dikumpulkan yaitu 30 orang. 30 orang ini 
mewakili dua kelompok berbeda yang telah 
ditentukan peneliti sebelumnya. Dua orang 
terpilih harus mengikuti seluruh tahapan 
penelitian hingga akhir yang mewakili kedua 
kelompok tersebut. 
Tahapan kedua peneliti membuat sebuah 
hipotesis dengan maksud memberikan persepsi 
yang sama kepada semua calon pengguna terkait 
aplikasi yang akan dikembangkan. Selanjutnya 
peneliti mengidentifikasi dan mengelompokkan 
menjadi beberapa kelompok yang memiliki 
pemikiran yang sama. 
Tahapan ketiga adalah menemukan pola. 
Pada tahap ini yaitu menentukan dua calon 
pengguna akhir yang akan terlibat hingga akhir 
penelitian. Calon pengguna yang akan terlibat 
harus memiliki kriteria sebagai berikut: 
• Memiliki dan menggunakan smartphone 
• Memiliki usaha travel agent atau pernah 
menggunakan jasa travel agent 
• Rutin melakukan perjalanan minimal 1 
tahun sekali 
• Pernah menyebarkan informasi tentang 
travel agent. 
 
Tahapan keempat yaitu membangun 
persona dari calon pengguna terpilih. Konten 
yang ditampilkan pada persona di antaranya 
adalah : 




• Keahlian teknologi 
• Referensi dan pengaruh 

















Gambar 1. Contoh Persona [5] 
 
Data tersebut akan menjadi referensi utama 
dalam mengembangkan aplikasi travel agent. 
Data di atas sudah mewakili calon pengguna 
akhir dalam membantu peneliti selama proses 
penelitian. Hal ini memungkinkan calon 
pengguna tidak harus selalu ada di saat peneliti 
membutuhkan data tertentu karena sudah 
diwakili oleh persona tersebut. Persona dibuat 
dengan menggunakan website xtensio.com 
karena sudah memiliki desain khusus untuk 
membangun persona. 
Tahap kelima yaitu membuat skenario. 
Skenario dibuat berdasarkan persona yang telah 
dibangun pada tahap sebelumnya. Fungsi dari 
pembuatan skenario ini yaitu untuk 
menggambarkan situasi di saat calon pengguna 
menggunakan aplikasi travel agent untuk 
menyelesaikan masalah yang terjadi. Tujuan dari 
tahap ini yaitu membantu peneliti untuk 
mengidentifikasi kebutuhan dari calon pengguna 
selama menggunkan aplikasi. Skenario yang 
dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai 
berikut : 
• Seseorang akan mendaftar sebagai 
pemilik usaha travel agent yang ingin 
dipasarkan pada aplikasi. 
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• Pemilik usaha telah terdaftar sebagai 
anggota dan ingin memasukkan produk 
paket wisata di dalam aplikasi. 
• Saat pemilik usaha travel agent 
mempunyai promo yang sedang 
berlangsung dan ingin menyebarkan 
informasi tersebut kepada calon pembeli 
potensial, pemilik usaha cukup 
mengisikan detail paket wisata dan 
promo yang berlangsung pada aplikasi 
travel agent. Cara ini lebih cepat dan 
lebih akurat dibandingkan menyebarkan 
informasi melalui mail merge atau 
meminta bantuan saudara untuk 
menyebarkan informasi melalui aplikasi 
sosial media seperti WhatApps. 
• Calon pembeli potensial mendapatkan 
notifikasi dari aplikasi travel agent 
bahwa sedang ada promo yang 
ditawarkan oleh jasa wisata. Informasi 
paket wisata berisi informasi tempat 
wisata tujuan, tanggal keberangkatan, 
kuota yang tersedia, harga paket wisata 
dan informasi data diri pemilik usaha 
travel agent. 
• Pemilik usaha travel agent mendapatkan 
pemberitahuan bahwa terdapat pembeli 
yang telah melakukan pembayaran 
untuk mengikuti paket wisata tersebut. 
Pemilik usaha juga akan mendapatkan 
informasi data diri pembeli. 
 
Skenario tersebut untuk membantu calon 
pengguna dalam memahami fungsi dari fitur-
fitur yang terdapat pada aplikasi travel agent 
yang akan dikembangkan. Calon pengguna 
diharapkan memberikan saran dan masukan 
terhadap skenario tersebut untuk menghapus atau 
menambahkan fitur yang harus ada pada aplikasi 
untuk dapat menyelesaikan masalah tertentu 
dalam menggunakan aplikasi. 
Tahap selanjutnya yaitu melakukan 
validasi. Tahapan ini bertujuan untuk 
memastikan apakah calon pengguna setuju atau 
menolak situasi atau skenario yang sudah dibuat 
peneliti. Proses ini dilakukan dengan cara 
membiarkan calon pengguna proaktif selama 
proses skenario sehingga diharapkan akan 
memunculkan masukan kepada peneliti. Peneliti 
akan meminta masukan secara langsung kepada 
calon pengguna terkait masalah yang ingin dapat 
diselesaikan menggunakan aplikasi travel agent 
ini. 
Tahap terakhir dari metode persona yaitu 
menyebarkan pengetahuan. Tujuan dari 
menyebarkan pengetahuan terkait penggunaan 
metode persona dalam perancangan aplikasi 
yaitu dapat dijadikan sebagai salah satu referensi 
bagi para akademisi atau peneliti yang ingin 
mengembangkan aplikasi atau perancangan 
desain. Penyebaran pengetahuan ini dilakukan 
dengan cara penulisan laporan yang dapat 
dipublikasikan pada jurnal terkait.   
 
B. Perancangan Desain Aplikasi 
Tahap ini peneliti melakukan proses 
perancangan desain aplikasi berdasarkan tahapan 
persona yang telah dilakukan sebelumnya. 
Perangkat lunak (software) yang digunakan 
yaitu: 
• CorelDraw 2017 
• Adobe XD CC 
• Microsoft Word 2016 
 
IV. Pembahasan 
A. Menentukan Calon Pengguna yang 
Tepat 
Peneliti memilih 30 calon pengguna yang 
ikut terlibat di awal penelitian sebelum nantinya 
akan dipilih dua orang. Calon pengguna yang 
dipilih diambil untuk mewakili dua kelompok 
yang telah ditentukan. Setiap calon pengguna 
akan mengikuti wawancara yang dilakukan 
peneliti untuk mendapatkan data dan informasi 
yang dibutuhkan selama proses penelitian. 
 
B. Membuat Hipotesis 
Dalam pembuatan hipotesis ini, peneliti 
menggunakan affinity diagram dalam 
menyamakan persepsi calon pengguna. affinity 
diagram berfungsi untuk mempersempit ruang 
lingkup ide-ide yang disampaikan calon 
pengguna. Tahapan yang dilakukan peneliti 
yaitu: 
• Mengelompokkan ide-ide yang telah 
dikumpulkan dari proses wawancara. 
• Meletakkan ide-ide tersebut di atas 
permukaan kerja yang telah ditulis pada 
kertas-kertas kecil. 
• Mengkategorikan ide-ide yang saling 
berhubungan. 
• Mengidentifikasi ide-ide lain yang 
memiliki hubungan dan dibuatkan 
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kelompok baru hingga proses 
pengelompokkan selesai. 
• Setiap kelompok diberikan judul sesuai 
kategori. 
• Kelompok yang telah diberikan judul 


















Gambar 2. Hasil Pengelompokan Ide-Ide 1 
 
Kelompok pertama peneliti memberi judul 
yaitu pengguna dengan permintaan aplikasi 
mudah dioperasikan dan gratis. Ini diambil dari 















Gambar 3. Hasil Pengelompokan Ide-Ide 2 
 
Kelompok kedua diberikan judul pengguna 
dengan permintaan aplikasi memiliki panduan 
penggunaan dan bisa terhubung antar pengguna. 
Data diambil dari 17 calon pengguna yang 
memiliki ide yang sama. 
Berdasarkan pengelompokan ide-ide di 
atas, selanjutnya peneliti membuat sebuah 
hipotesis yaitu “Aplikasi Travel Agent Dengan 
Mempunyai Fitur Panduan Penggunaan dan Juga 
Gratis”. 
 
C. Verifikasi Hipotesis Kepada Calon 
Pengguna 
Hipotesis yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya langsung diverifikasi kepada calon 
pengguna untuk mengetahui apakah calon 















Gambar 4. Verifikasi Hasil Hipotesis 
Hasil verifikasi dari hipotesis tersebut dapat 
dilihat bahwa 83% calon pengguna setuju dengan 
hipotesis yang dibuat peneliti sehingga hipotesis 
tersebut digunakan selama proses penelitian ini. 
 
D. Menemukan Pola 
Peneliti menentukan dua calon pengguna 
dari 30 orang yang akan terlibat hingga akhir 
penelitiam. Dua orang yang dipilih mewakili dua 
kelompok ide-ide yang telah terbagi sebelumnya. 




E. Membangun Persona 
Dua calon pengguna yang terpilih di atas 
akan dibuatkan persona yang menggambarkan 
calon pengguna tersebut. Tools yang digunakan 
peneliti yaitu xtensio.com dengan menggunakan 
template yang telah tersedia. Hasil dari persona 





















Gambar 5. Persona Nicolas 
 
Persona di atas telah dikonfirmasi kepada 
calon pengguna terkait bahwa menyetujui 
persona yang dibuat oleh peneliti. 
 
F. Mendefinisikan Situasi 
Skenario yang telah dibuat selanjutnya akan 
disimulasikan kepada dua calon pengguna. 
Simulasi ini bertujuan untuk memberikan 
gambaran bagaimana seseorang dalam 
menggunakan aplikasi yang dikembangkan untuk 
menyelesaikan setiap tugas. 
 
Tabel 1. Simulasi Persona Nicolas 
No Situasi 
1 
Nicolas menjalankan aplikasi untuk 
pertama kali, kemudia mencari video 
panduan penggunaan aplikasi. 
2 
Nicolas mendaftar (sign up) di aplikasi 
untuk dapat mempromosikan paket wisata 
yang dimiliki. 
3 
Nicolas ingin melihat dan menyunting data 
diri yang telah diisikan sebelumnya. 
4 
Nicolas ingin menawarkan produk paket 
wisata melalui aplikasi. Menuliskan 
informasi lengkap terkait paket wisata yang 
ditawarkan beserta contact person. 
5 
Nicolas ingin melihat pemberitahuan 
terkait informasi pelanggan yang tertarik 
dan telah memesan paket wisata yang telah 
ditawarkan melalui aplikasi. 
 
Simulasi di atas dilakukan pada calon 
pengguna untuk melihat fungsi-fungsi yang 
dapat dilakukan oleh aplikasi. 
 
G. Melakukan Validasi 
Simulasi yang telah dilakukan pada tahap 
sebelumnya akan membutuhkan tanggapan (feed 
back) dari setiap persona yang terlibat untuk 
mengetahui apakah ada permasalahan yang perlu 
ditambahkan untuk dapat diselesaikan melalui 
aplikasi. Hasil dari proses validasi terhadap 
persona adalah sebagai berikut : 
• Persona Nicolas 
Persona sudah cukup puas terhadap 
situasi yang dibuat oleh peneliti dan 
mencakup semua permasalahan yang 
dapat diselesaikan menggunakan 
aplikasi. Persona memberi masukan 
untuk menambahkan titik lokasi yang 
dapat dibuka melalui google maps. 
 
H. Menyebarkan Pengetahuan 
Penyebaran pengetahuan terkait penelitian 
ini akan dilakukan secara bertahap, pertama akan 
dipublikasikan pada jurnal terakreditasi dan 
bersifat terbuka (open) sehingga dapat dibaca 
oleh semua orang. Selanjutnya akan dicetak dan 
dibagikan kepada orang lain yang berminat 
terkait penelitian ini. 
 
V. Kesimpulan  
Penelitian dari proses penelitian yang 
berjudul Adopsi Metode Persona Untuk 
Perancangan Aplikasi Travel Agent Berbasis 
Android yaitu : 
1. Adopsi metode persona telah 
menghasilkan desain aplikasi travel 
agent yang sesuai terhadap kebutuhan 
calon pengguna. 
2. Metode persona sangat membantu untuk 
memahami kebutuhan dari calon 
pengguna secara langsung. 
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